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Bandung Lautan Api adalah salah satu peristiwa sejarah bagi bangsa Indonesia. 
Peristiwa yang terjadi 68 tahun lalu itu telah menjadi titik balik kemerdekaan 
Indonesia di Pulau Jawa. Sejarah adalah ilmu penting untuk masyarakat yang 
berbangsa. Bangsa yang tidak memahami sejarahnya sama saja seperti bangsa yang 
tidak mempunyai jati diri. Namun di Indonesia, belajar sejarah tidak lagi 
menyenangkan karena hafalan tanggal dan nama yang terlalu banyak. Ditambah 
lagi kurangnya metode alternatif pembelajaran sejarah melalui video game 
membuat ilmu ini tidak digemari oleh remaja. Sehingga banyak remaja yang 
melupakan sejarah dan lebih tertarik untuk bermain game di komputer. 
Oleh sebab itu diperlukan media alternatif yang menarik untuk kalangan pelajar 
mempelajari sejarah. Media alternatif itu adalah permainan digital dua dimensi. 
Namun permainan saja tidak cukup, dalam permainan digital dua dimensi juga 
dibutuhkan perancangan tokoh. Agar pemain dapat merasa relasi diri mereka 
dengan tokoh, sehingga muncul rasa simpati. 
Penulis berharap dengan perancangan tokoh pada permainan dua dimensi berlatar 
Bandung Lautan Api ini dapat menimbulkan rasa ketertarikan remaja akan sejarah 
Indonesia terutama peristiwa Bandung Lautan Api. 






Bandung Sea of Fire is one in many historical moment in Indonesia. The event that 
happen 68 years ago is one of the turn point for Indonesia Independence in West 
Java. History is one of the important skills to have as a nationalist citizen. Nation 
that didn’t understand their own history are the same as a nation that didn’t have 
their own identity. With many date and name to memorize for exam, there isn’t a 
fun way to learn history in Indonesia. To add up, there aren’t many alternative way 
to learn history. Which make the younger audience isn’t interested to learn history. 
Because of that, many teenagers prefer to play video game than learning a 
historical event. 
Therefore, an alternative media are needed for teenager to learn history. That 
alternative media is a two dimensional video game. However, a video game isn’t 
enough, in two dimensional video game a characters are needed. So that the player 
can feel sympathetic and relate themselves with the character. 
The writer hopes by designing characters in this two dimensional video game with 
Bandung Lautan Api as its setting will help raise teenagers interest in Indonesian 
history. 
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